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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk pembelajaran berupa 
media Adobe Flash CS5 untuk pembelajaran menulis teks fabel. Peneliti memilih 
aplikasi Adobe Flash Pro CS5 karena memungkinkan untuk membuat media 
pembelajaran interaktif yang menyenangkan dan mampu melibatkan indera 
pengelihatan beserta pendengaran siswa secara aktif sehingga proses penyerapan 
materi dalam pembelajaran lebih efektif dan maksimal. 
Prosedur penelitian yang dilakukan mengacu pada prosedur peneliian dan 
pengembangan Sugiyono yang disederhanakan menjadi lima tahap yang di 
antaranya adalah sebagai berikut: (1) tahap analisis; (2) tahap perencanaan; (3) 
tahap pengembangan; (4) tahap validasi dan uji coba; dan (5) produk akhir. Pada 
tahap pengambilan data dalam penelitian ini, dilakukan validitas ahli media, ahli 
materi, guru bahasa Indonesia, dan siswa kelas VIII SMP Negeri 15 Yogyakarta 
dengan mengumpulkan data berupa angket penilaian. Analisis yang dilakukan 
yaitu dengan mengubah data kuantitatif ke dalam data kualitatif dengan 
menggunakan koversi skala 4. 
Hasil penelitian dan pengembangan tersebut adalah perangkat multimedia 
pembelajaran dalam bentuk CD yang berisi file .exe, .swf, dan .html yang telah 
dinyatakan layak digunakan oleh ahli media, ahli materi, dan guru bahasa 
Indonesia sebagai sumber belajar dan alat bantu pembelajaran. Kelayakan media 
pembelajaran tersebut sesuai dengan hasil validasi. Berdasarkan validasi ahli 
materi, penilaian aspek kompetensi pembelajaran memiliki rata-rata 3,675 atau 
sebesar 91,875% dengan kategori layak. Aspek penahapan pembelajaran memiliki 
rata-rata 3,5 atau sebesar 87,5% dengan kategori layak. Aspek kemudahan 
penyajian media memiliki rata-rata 3,25 atau sebesar 81,25% dengan kategori 
layak. Aspek peran media terhadap keaktifan siswa memiliki rata-rata 3,5 atau 
sebesar 87,5% dengan kategori layak. Selain itu, berdasarkan validasi yang 
dilakukan oleh ahli media terkait kelayakan aspek desain tampilan diperoleh rata-
rata 3,3 atau sebesar 82,5% dengan kategori layak. Pada tahap pengoperasian 
diperoleh rata-rata 3,625 atau sebesar 90,625% dengan kategori layak. 
 









A. Latar Belakang Masalah 
Menulis adalah salah satu cara manusia untuk mengasah otak agar tidak 
kehilangan jejak atas segala yang sudah mereka pelajari. Rosidi (2009: 2) 
menyatakan bahwa menulis merupakan kegiatan untuk menyatakan pikiran dan 
perasaan dalam bentuk tulisan yang diharapkan dapat dipahami oleh pembaca dan 
berfungsi sebagai alat komunikasi secara tidak langsung. Sedangkan menurut 
Dalman (2012: 1) mendefinisikan menulis sebagai suatu kegiatan penyampaian 
pesan (komunikasi) dengan menggunakan bahasa tulis sebagai alat atau medianya. 
Berdasarkan kurikulum 2013 Bahasa Indonesia yang berlaku di tingkat 
SMP/MTs, terdapat sebuah materi teks fabel yang tidak hanya menuntut siswa 
untuk dapat memahami pengertian teks fabel, unsur-unsur teks fabel dan struktur 
teks fabel, tetapi juga diharapkan mampu memproduksi sebuah teks fabel. 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di SMP Negeri 15 
Yogyakarta, secara praktik ternyata masih terdapat beberapa kendala yang sering 
muncul dalam kegiatan belajar mengajar menulis teks fabel. Siswa masih sulit 
mencerna dan memahami materi yang disampaikan oleh guru. Rendahnya tingkat 
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan tersebut dipengaruhi oleh 
beberapa faktor yang di antaranya berupa ketepatan metode dan tidak adanya 
media pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 
Selama ini guru hanya menggunakan metode ceramah yang terkesan monoton 





fabel. Sumber refrensi materi yang hanya terbatas pada buku paket pelajaran saja 
juga menjadi kendala yang cukup berarti bagi kegiatan belajar mengajar. Oleh 
karena itu, guru merasa perlu adanya pengembangan media interaktif yang 
menarik, khususnya untuk materi menulis teks fabel. Guru merasa bahwa media 
pembelajaran memiliki peran yang begitu penting untuk menunjang keberhasilan 
kegiatan pembelajaran. Ketepatan dalam menggunakan media pembelajaran akan 
berdampak pada hasil pembelajaran yang lebih baik. Pemakaian media 
pembelajaran yang interaktif dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan 
keinginan dan minat yang baru, meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan 
belajar, bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis yang positif terhadap 
siswa. 
Salah satu software yang menarik untuk dijadikan media pembelajaran 
interaktif tersebut adalah Adobe Flash Pro CS5. Adobe Flash Pro CS5 adalah 
salah satu program animasi 2D vektor yang sangat populer dan paling banyak 
digunakan saat ini. Program ini memungkinkan penggunanya untuk membuat 
berbagai aplikasi animasi mulai dari animasi gambar (kartun), animasi interaktif, 
permainan (game), company profile, presentasi, video clip, animasi web, dan 
aplikasi animasi lainnya sesuai kebutuhan pengguna. Selain menyajikan tampilan 
gambar dan berbagai macam animasi yang menarik, Adobe Flash Pro CS5 juga 
memanjakan siswa dengan kelebihan efek suara yang dapat membantu guru dalam 
menjelaskan materi pelajaran, juga games dan soal-soal untuk menguji 
pemahaman siswa. Media ini tentu akan menjadi sebuah alternatif sekaligus solusi 





Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka peneliti merasa perlu 
mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash Pro 
CS5 untuk pembelajaran menulis teks fabel. Media pembelajaran interaktif yang 
diberi nama “FABELNESIA” ini diharapkan dapat membantu guru dalam 
mengajarkan materi teks fabel sehingga kegiatan belajar mengajar akan terasa 
lebih mudah dan menyenangkan. 
 
A. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 
dapat diidentifikasi permasalahan yang muncul sebagai berikut. 
1. Guru memiliki keterbatasan materi ajar dalam pembelajaran menulis teks 
fabel. 
2. Guru mengalami kesulitan mengajarkan materi dalam pembelajaran menulis 
teks fabel. 
3. Guru masih menggunakan metode ceramah yang kurang menarik dalam 
pembelajaran menulis teks fabel. 
4. Siswa masih belum mempunyai minat dan antusiasme yang tinggi dalam 
pembelajaran menulis teks fabel. 
5. Perlunya pengembangan program media pembelajaran interaktif berbasis 
Adobe Flash Pro CS5 untuk pembelajaran menulis teks fabel yang dapat 







B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 
rumusan masalah pengembangan ini adalah bagaimana mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash Pro CS5 untuk pembelajaran 
menulis teks fabel yang dapat membantu kegiatan belajar mengajar? 
 
C. Tujuan Pengembangan 
Tujuan yang diharapkan dari pengembangan ini adalah mengembangkan dan 
menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash Pro CS5 untuk 
pembelajaran menulis teks fabel yang dapat membantu kegiatan belajar mengajar. 
 
D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
Spesifikasi produk yang diharapkan antara lain sebagai berikut. 
1. Media pembelajaran interaktif menulis teks fabel berbasis Adobe Flash Pro 
CS5 dimasukkan ke dalam bentuk CD (Compact Disk) dan dioperasikan 
dengan menggunakan perangkat komputer dalam bentuk program aplikasi. 
Selain menggunakan komputer, aplikasi tersebut juga dapat ditampilkan 
dengan menggunakan LCD (Liquid Crystal Display). 
2. Media pembelajaran interaktif menulis teks fabel berbasis Adobe Flash Pro 
CS5 berisi sebuah materi pembelajaran teks fabel dengan format permainan 
(game). Media pembelajaran yang diberi nama Fabelnesia ini mempunyai 4 
level permainan. Pada setiap level permainan, siswa akan bertemu dengan 





pengertian fabel (level 1), unsur-unsur fabel (level 2), struktur fabel (level 3), 
dan langkah-langkah menulis fabel (level 4). Materi pembelajaran menulis 
teks fabel baru akan diberikan setelah siswa berhasil menyelesaikan 
tantangan. Pada halaman awal Fabelnesia, terdapat menu permainan 
interaksional yang berisi beberapa tombol, yaitu: (a) ‘MULAI’ yang 
berfungsi untuk memulai permainan; (b) ‘KOMPETENSI’ yang berisi 
kompetensi inti dan kompetensi dasar; (c) ‘PETUNJUK’ yang berisi cara dan 
aturan permainan; (d) ‘PENGATURAN’ untuk mengatur volume suara dan 
ukuran layar; (e) ‘PROFIL’ yang berisi profil pengembang. 
 
E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 
Dilihat dari segi materi, masih sedikit bahan ajar yang membahas mengenai 
teks fabel, sehingga media ini diharapkan dapat menjadi alternatif dan solusi bagi 
guru dalam kegiatan pembelajaran. Kelebihan dari “FABELNESIA” (nama media 
ini) adalah membuat peran siswa dalam pembelajaran menjadi lebih aktif dan 
interaktif. Proses pembelajaran akan terasa lebih menyenangkan dan tidak 
membosankan. Selain itu, penggunaan media ini juga dapat meningkatkan 
pemanfaatan media komputer di sekolah. 
Media pembelajaran interaktif ini masih memiliki kekurangan karena hanya 
dapat digunakan di sekolah yang memiliki laboratorium komputer. Kelangkaan 
buku-buku tentang teks fabel yang bisa dijadikan sumber referensi juga menjadi 





pengembang dalam hal pemrograman komputer, menyebabkan adanya 
ketidakmaksimalan dalam hal teknis pemrogaman media maupun visual. 
 
F. Manfaat Pengembangan 
1. Bagi guru 
Pengembangan ini diharapkan dapat bermanfaat bagi guru sebagai inovasi 
baru dalam pembelajaran menulis teks fabel. Guru juga diharapkan dapat 
mengetahui gambaran tentang seberapa jauh siswa dapat menangkap materi 
menulis teks fabel yang sebelumnya telah diajarkan. 
2. Bagi siswa 
Pengembangan ini diharapkan dapat berguna bagi siswa sebagai alternatif dan 
solusi yang menyenangkan dalam cara belajar menulis teks fabel. 
3. Bagi sekolah 
Pengembangan ini diharapkan dapat digunakan dalam meningkatkan kualitas 
proses belajar mengajar di sekolah sebagai antisipasi kejenuhan siswa terhadap 
metode ceramah dan pembelajaran yang hanya berpedoman pada buku paket saja. 
4. Bagi pengembang 
Pengembangan ini diharapkan menambah pengalaman dan pengetahuan 
pengembang dalam menciptakan media pembelajaran yang lebih inovatif untuk 








G. Batasan Istilah 
1. Media pembelajaran merupakan alat bantu untuk menyalurkan pesan 
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, dan perbuatan siswa untuk 
mendorong dalam belajar dan membantu mencapai tujuan pembelajaran. 
2. Teks fabel merupakan salah satu bentuk cerita yang menampilkan binatang 
sebagai tokoh cerita. 
3. Adobe Flash Pro CS5 merupakan aplikasi Adobe Systems yang dapat 
digunakan untuk pembuatan animasi gambar (kartun), animasi interaktif, 








Dalam bab ini akan diuraikan tentang beberapa teori yang berkaitan dengan 
masalah penelitian. Kajian teori yang diuraikan dalam bahasan ini meliputi: 
deskripsi teori, penelitian yang relevan, dan kerangka pikir. Deskripsi teori berisi 
uraian tentang menulis, fabel, media pembelajaran, model-model pembelajaran 
berbasis komputer, dan adobe flash pro CS5. Penelitian yang relevan berisi 
beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini. Kerangka pikir 
berisi uraian pencapaian tujuan yang diinginkan dari penelitian. 
 
A. Deskripsi Teori 
1. Menulis 
a. Pengertian Menulis 
Rosidi (2009: 2) menyatakan bahwa menulis merupakan kegiatan untuk 
menyatakan pikiran dan perasaan dalam bentuk tulisan yang diharapkan dapat 
dipahami oleh pembaca dan berfungsi sebagai alat komunikasi secara tidak 
langsung. Sedangkan menurut Ahmadi (1988: 3), menulis merupakan suatu sarana 
dan alat utama untuk pencarian dan penemuan (discovery) dan daya tahan 
kelompok professional, serta juga sebagai suatu aktivitas personal yang mungkin 
timbul sebagai suatu sarana dan alat ketahanannya di dalam suatu konteks 
percepatan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi modern. 
Dalman (2012: 1) mendefinisikan menulis sebagai suatu kegiatan 





atau medianya. Dalam komunikasi tulis, terdapat empat unsur yang terlibat, yaitu: 
1) penulis sebagai penyampai pesan; 2) pesan atau isi tulisan; 3) saluran atau 
media berupa tulisan; 4) pembaca sebagai penerima pesan. 
a. Tahap Menulis 
Rosidi (2009: 14-15) mengemukakan bahwa dalam proses menulis ada empat 
tahap yang harus dilalui oleh seorang penulis. Tahap-tahap itu sebagai berikut. 
1) Tahap pramenulis (prewriting). 
Kegiatan pramenulis meliputi segala sesuatu yang terjadi sebelum proses 
penulisan. Kegiatan penulis dalam pramenulis meliputi: 
a) Menggali ide. Penggalian ide dapat dilakukan denga berbagai cara, misalnya 
dengan banyak membaca literatur, berdiskusi dengan orang lain, atau 
menggali informasi lewat internet. 
b) Mengingat dan memunculkan ide. Dari menggali ide, anda hendaknya segera 
melakukan kegiatan memunculkan ide, misalnya dengan mengajukan 
beberapa pertanyaan terhadap apa yang telah dibaca. Ide tulisan dapat 
digunakan sebagai pedoman pramenulis. 
c) Menghubung-hubungkan ide. Pengalaman menulis terjadi ketika anda 
berbicara dan mendengarkan (selama diskusi, menulis bagian-bagian untuk 
dibaca sendiri, brainstroming, dan sejenisnya). 
2) Draft/Buram (Drafting) 
Menyusun buram merupakan usaha mengkreasi/mengonstruksi teks secara 
utuh dan merupakan pengalaman spontan dalam memproduksi wacana. Selama 





tanda baca dan ejaan, menyadari bahwa teks yang disusun akan diperbaiki lagi, 
diubah, dan disusun ulang. 
3) Revisi (Revising) 
Merevisi merupakan kesempatan untuk berpikir kembali dan mengkonstruksi 
kembali teks yang telah disusun. Revisi merupakan aktivitas yang berlangsung 
terus menerus. Penulis perlu terus membaca hasil tulisannya setiap ada 
kesempatan untuk mengetahui kesalahan dan kelengkapan hasil tulisannya.  
4) Publikasi (Publishing)  
Kegiatan ini dilakukan secara tukar pikiran dalam rangka memperoleh 
masukan terhadap teks buram yang telah disusun. Masukan dapat diperoleh dari 
teman sendiri dalam kelompok kecil, dari guru, khalayak dengan memajang pada 
mading atau dimuat di majalah sekolah. 
1. Fabel 
a. Pengertian Fabel 
Cerita moral bisa dikatakan sebagai cerita yang mengandung pesan-pesan 
moral yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Danandjaya 
(1991: 83), dongeng adalah cerita rakyat yang tidak dianggap benar-benar terjadi. 
Dongeng diceritakan terutama untuk hiburan, walaupun banyak juga yang 
melukiskan kebenaran, berisikan pelajaran (moral), atau bahkan sindiran. 
Dongeng merupakan cerita tradisional yang terdapat di masyarakat sejak 
zaman dahulu, berasal dari generasi terdahulu (Rusyana dkk, 2000: 98). Oleh 
masyarakat pemiliknya, dongeng tidak diperlakukan sebagai kesatuan yang benar-





dapat dilakukan berdasarkan pelakunya. Salah satu yang menjadi fokus dalam 
penelitian ini adalah jenis dongeng dengan klasifikasi berdasarkan pelakunya di 
mana pelaku dalam cerita moral itu adalah binatang atau yang disebut dengan 
fabel. 
Cerita binatang (fabel) adalah salah satu bentuk cerita (tradisional) yang 
menampilkan binatang sebagai tokoh cerita. Binatang-binatang tersebut dapat 
berpikir dan berinteraksi layaknya komunitas manusia, juga dengan permasalahan 
hidup layaknya manusia. Mereka dapat berpikir, berlogika, berperasaan, 
berbicara, bersikap, bertingkah laku, dan lain-lain sebagaimana halnya manusia 
dengan bahasa manusia. Cerita binatang seolah-olah tidak berbeda halnya dengan 
cerita yang lain, dalam arti cerita dengan tokoh manusia, selain bahwa cerita itu 
menampilkan tokoh binatang (Nurgiyantoro, 2005: 190). 
Cerita binatang hadir sebagai personifikasi manusia, baik yang menyangkut 
penokohan lengkap dengan karakternya maupun persoalan hidup yang 
diungkapkannya. Artinya, manusia dan berbagai persoalan manusia itu 
diungkapkan lewat binatang. Jadi, cerita ini pun juga berupa kisah tentang 
manusia dan kemanusiaan yang juga ditujukan kepada manusia, tetapi dengan 
komunitas perbinatangan (Huck & Mitchell via Nurgiyantoro, 2005: 191). 
b. Unsur Intrinsik Teks Fabel 
1) Judul 
Judul merupakan hal pertama yang paling mudah dikenal oleh pembaca 
karena sampai saat ini tidak ada karya yang tanpa judul. Judul sering kali 





tersebut. Sebuah judul biasanya dipilih oleh pengarang dengan alas an 
kemenarikan (Wiyatmi, 2006: 40).  
2) Tema 
Sayuti (2000: 187) menyampaikan bahwa tema merupakan makna cerita, 
gagasan sentral, atau dasar cerita. Menurut Stanton dan Keny (via Nurgiyantoro, 
2000 : 67) tema adalah makna yang dikandung oleh sebuah cerita. Tema adalah 
gagasan dasar umum yang menopang sebuah karya sastra dan yang terkandung di 
dalam teks sebagai struktur semantis dan menyangkut persamaan-persamaan dan 
perbedaan-perbedaan (Hartoko dan Rahmanto via Nurgiyantoro, 2010: 68). 
3) Tokoh 
Tokoh adalah para pelaku yang terdapat dalam sebuah fiksi. Tokoh dalam 
cerita menempati posisi strategis sebagai pembawa dan penyampai pesan, amanat, 
atau sesuatu yang sengaja ingin disampaikan kepada pembaca (Nurgiyantoro, 
2010: 167). Dalam teks fabel, binatang hadir sebagai personifikasi manusia, baik 
yang menyangkut penokohan lengkap dengan karakternya maupun persoalan 
hidup yang diungkapkannya. Artinya, manusia dan berbagai persoalan manusia 
itu diungkapkan lewat binatang. Jadi, cerita ini pun juga berupa kisah tentang 
manusia dan kemanusiaan yang juga ditujukan kepada manusia, tetapi dengan 
komunitas perbinatangan (Huck & Mitchell via Nurgiyantoro, 2005: 191). 
4) Alur atau Plot 
Alur fiksi hendaknya tidak hanya diartikan sebagai peristiwa-peristiwa yang 
diceritakan dengan panjang lebar dalam suatu rangkaian tertentu, tetapi juga 





peristiwa tersebut berdasarkan hubungan kausalitasnya (Sayuti, 2000: 30). Stanton 
via Nurgiyantoro (2010: 113) mengemukakan bahwa plot adalah cerita yang berisi 
urutan kejadian, namun tiap kejadian itu hanya dihubungkan secara sebab akibat, 
peristiwa yang satu disebabkan atau menyebabkan terjadinya peristiwa yang lain. 
Plot juga diartikan sebagai peristiwa-peristiwa yang ditampilkan dalam cerita 
yang tidak bersifat sederhana, karena menyusun peristiwa-peristiwa itu 
berdasarkan kaitan sebab-akibat (Kenny via Nurgiyantoro, 2010: 113). 
5) Latar 
Menurut Nurgiyantoro (2005: 249), latar (setting) dapat dipahami sebagai 
landas tumpu berlangsungnya sebagai peristiwa dan kisah yang diceritakan dalam 
cerita fiksi. Latar atau setting yang disebut juga sebagai landas tumpu, menyaran 
pada pengertian tempat, hubungan waktu, dan lingkungan sosial tempat terjadinya 
peristiwa-peristiwa yang diceritakan (Abrams via Nurgiyantoro, 2010: 216). 
Nurgiyantoro (2005: 251) membagi latar menjadi tiga jenis, yaitu latar 
tempat, latar waktu, dan latar sosial budaya. 
a) Latar tempat 
Latar tempat menunjuk pada pengertian tempat di mana cerita yang 
dikisahkan itu terjadi. Untuk cerita fiksi anak, deskripsi tentang latar cukup 
penting untuk membantu anak memahami dan mengembangkan imajinasi. 
b) Latar waktu 
Latar waktu dapat dipahami sebagai kapan berlangsungnya peristiwa yang 
dikisahkan dalam cerita. 





Latar sosial budaya dalam cerita fiksi dapat dipahami sebagai keadaan 
kehidupan sosial-budaya masyarakat yang diangkat ke dalam cerita itu. 
6) Sudut Pandang 
Sudut pandang digunakan untuk menentukan arah pandang pengarang 
terhadap peristiwa-peristiwa di dalam cerita sehingga tercipta suatu kesatuan 
cerita yang utuh (Sayuti, 2000: 158). Lazimnya, sudut pandang yang umum 
dipergunakan oleh para pengarang dibagi menjadi empat jenis, yakni sebagai 
berikut. 
a) Sudut pandang first person-central atau akuan sertaan. 
Pada sudut pandang ini cerita disampaikan oleh tokoh utama karena cerita 
dilihat dari sudut pandangnya, maka ia memakai kata ganti ‘aku’. 
b) Sudut pandang first person peripheral atau akuan tak sertaan. 
Pada sudut pandang ini tokoh ‘aku’ biasanya hanya berperan sebagai peran 
pembantu atau pengantar tokoh lain yang lebih penting. 
c) Sudut pandang third person-omniscient atau diaan maha tahu. 
Pada sudut pandang ini pengarang berada di luar cerita, dan biasanya 
pengarang hanya menjadi seorang pengamat yang maha tahu, bahkan mampu 
berdialog dengan pembaca. 
d) Sudut pandang third person limited atau diaan terbatas. 
Pada sudut pandang ini pengarang mempergunakan orang ketiga sebagai 







7) Gaya dan Nada 
Gaya merupakan cara pengungkapan seorang yang khas bagi seorang 
pengarang (Sayuti, 2000: 173). Wiyatmi (2006: 42) mengungkapkan bahwa gaya 
meliputi penggunaan diksi (pilihan kata), imajeri (citraan), dan sintaksis (pilihan 
pola kalimat), sedangkan nada berhubungan dengan pilihan gaya untuk 
mengekspresikan sikap tertentu. Ada kalanya penggunaan gaya dan nada menjadi 
ciri khas seorang pengarang dan karya-karyanya. Beberapa pengarang juga 
dikenal karena kekhasannya dalam gaya pengungkapan bahasanya. 
8) Amanat 
Moral, amanat, atau messages dapat dipahami sebagai sesuatu yang ingin 
disampaikan kepada pembaca. Sesuatu itu selalu berkaitan dengan berbagai hal 
yang berkonotasi positif, bermanfaat bagi kehidupan, dan mendidik. Moral 
berurusan dengan masalah baik dan buruk, namun istilah moral itu selalu 
dikonotasikan dengan hal-hal yang baik. Untuk bacaan cerita fiksi anak, istilah 
disampaikan itu bahkan dapat dipahami secara lebih konkret sebagai mengajarkan 
(Nurgiyantoro, 2005: 265). 
c. Struktur Teks Fabel 
Sesuai dengan buku cetak pegangan siswa kurikulum 2013, struktur teks 
fabel itu terdiri dari orientasi, komplikasi, resolusi, dan koda. Struktur teks fabel 
digambarkan dalam bagan berikut. 
1) Orientasi 
Bagian orientasi dijelaskan sebagai bagian awal cerita yang berisi pengenalan 






Bagian ini tokoh utama berhadapan dengan masalah (problem). Bagian ini 
menjadi inti teks narasi dan harus ada. Jika tidak ada masalah, masalah harus 
diciptakan. 
3) Resolusi 
Bagian ini merupakan kelanjutan dari komplikasi, yaitu pemecahan masalah. 
Masalah harus diselesaikan dengan cara yang kreatif. 
4) Koda 
Bagian ini ditandai dengan perubahan sikap/sifat tokoh. 
d. Langkah-langkah Menulis Teks Fabel 
Sayuti (2009: 25-26) menyatakan bahwa menulis memiliki tahapan-tahapan 
sebagai berikut. 
1) Tahap pramenulis 
Pada tahap ini kita harus menggali ide, memilih ide, menyiapkan bahan 
tulisan. 
2) Tahap menulis draf 
Adalah tahap menulis ide-ide mereka ke dalam bentuk tulisan yang kasar 
sebelum dituliskan dalam bentuk tulisan yang sudah jadi. 
3) Tahap revisi 
Adalah tahap memperbaiki ulang atau menambahakan ide-ide baru terhadap 
karya. 





Pada tahap ini kita harus memperbaiki karangan pada aspek kebahasaan dan 
kesalahan mekanik yang lain. 
5) Tahap publikasi 
Tulisan akan berarti dan bermanfaat jika dibaca orang lain. 
2. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Pengertian media pembelajaran menurut Gerlach & Ely (via Arsyad, 2011: 
3) media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau 
kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 
pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Secara khusus, pengertian media dalam 
proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, 
atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi 
visual atau verbal. Selain itu, Heinrich.,dkk (1982 via Arsyad, 2011: 4) 
mengemukakan istilah medium sebagai perantara yang mengantar informasi 
antara sumber dan penerima. Jadi, televisi, film, foto, radio, rekaman audio, 
gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan cetakan, dan sejenisnya adalah media 
komunikasi. Apabila media itu membawa pesan-pesan atau informasi yang 
bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran, maka 
media itu disebut media pembelajaran. 
Di samping itu pula, media pembelajaran dapat diartikan sebagai perantara 
atau pengantar, sedangkan secara terminologis, media pembelajaran dapat 
diartikan sebagai seluruh perantara (dalam hal ini bahan atau alat) yang dapat 





majalah, surat kabar, internet (Suryaman, 2012: 123). 
b. Manfaat Media Pembelajaran 
Sudjana dan Rivai (2002: 2) mengungkapkan bahwa media pengajaran dapat 
mempertinggi proses belajar siswa dalam pengajaran yang pada gilirannya 
diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang dicapainya. Berikut ini 
merupakan manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa. 
1) Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar. 
2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami 
oleh para siswa, dan memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran 
lebih baik. 
3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan 
dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk setiap jam 
pelajaran. 
4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 
melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain. 
c. Macam-macam Media Pembelajaran 
Perkembangan media pembelajaran mengiringi semakin majunya suatu 
teknologi. Berdasarkan perkembangan teknologi tersebut, menurut (Arsyad, 2011: 
29-32) bahwa media pembelajaran dapat dikategorikan ke dalam empat kelompok 





1) Media hasil teknologi cetak. 
Merupakan media yang menggunakan cara untuk menghasilkan atau 
menyampaikan materi, seperti buku dan materi visual statis terutama melalui 
proses pencetakan mekanis atau fotografis.  Kelompok media hasil teknologi 
cetak meliputi teks, grafik, foto, atau representasi fotografik dan reproduksi. 
Materi cetak dan visual merupakan pengembangan dan penggunaan kebanyakan 
materi pembelajaran lainnya. Teknologi ini menghasilkan materi dalam bentuk 
salinan tercetak. Dua komponen pokok teknologi ini adalah materi teks verbal dan 
materi visual yang dikembangkan berdasarkan teori yang berkaitan dengan 
persepsi visual, membaca, memproses informasi, dan teori belajar. 
2) Media hasil teknologi audio-visual. 
Merupakan media yang menghasilkan atau menyampaikan materi dengan 
menggunakan mesin-mesin mekanis dan elektronik untuk menyajikan pesan-
pesan audio dan visual. Pengajaran melalui audio-visual jelas bercirikan memakai 
perangkat keras selama proses belajar, seperti mesin proyektor film, tape 
recorder, dan proyektor visual yang lebar. Jadi, pengajaran melalui audio-visual 
adalah produksi dan penggunaan materi yang penyerapannya melalui pandangan 
dan pendengaran serta tidak seluruhnya tergantung kepada pemahaman kata atau 
simbol-simbol yang serupa. 
3) Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer. 
Merupakan cara menghasilkan atau menyampaikan materi dengan 
menggunakan sumber-sumber yang berbasis micro-prosesor. Pada dasarnya 





informasi kepada siswa. Berbagai jenis aplikasi teknologi berbasis komputer 
dalam pembelajaran pada umumnya dikenal sebagai computer-assisted instruction 
(pembelajaran dengan bantuan komputer). Aplikasi tersebut apabila dilihat dari 
cara penyajian dan tujuan yang ingin dicapai meliputi tutorial (penyajian materi 
pelajaran secara bertahap), drills and practice (latihan untuk membantu siswa 
menguasai materi yang telah dipelajari sebelumnya), permainan dan simulasi 
(latihan mengaplikasikan pengetahuan dan keterampilan yang dipelajari), dan 
basis data (sumber yang dapat membantu siswa menambah informasi dan 
pengetahuannya sesuai dengan keinginan masing-masing). 
4) Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer. 
Media tersebut juga dinamakan sebagai teknologi gabungan yang merupakan  
perpaduan antara jenis teknologi. Secara definisi, media hasil gabungan teknologi 
cetak dan komputer adalah cara untuk menghasilkan dan menyampaikan materi 
dengan menggabungkan beberapa bentuk media yang dikendalikan oleh 
komputer. Perpaduan tersebut dinilai sebagai media yang paling canggih apabila 
dikendalikan oleh komputer yang memiliki kemampuan yang hebat seperti jumlah 
random access memory yang besar, hard disk yang besar, dan monitor yang 
beresolusi tinggi ditambah dengan periperal (alat-alat tambahan  seperti video 
disc player), perangkat keras untuk bergabung dalam satu jaringan, dan sistem 
audio. 
d. Ciri-ciri Media Pembelajaran 
Gerlach & Ely (via Arsyad, 2011: 12) mengemukakan tiga ciri media, yakni 





distributif (distributive property). 
1) Ciri Fiksatif (Fixative Property) 
Ciri ini menggambarkan kemampuan media yang mampu menyimpan, 
melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek yang dapat diurutkan 
dan disusun kembali dengan media seperti fotografi, video tape, disket, komputer, 
dan film. Dengan ciri fiksatif ini, media memungkinkan suatu rekaman kejadian 
atau objek yang terjadi pada satu waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal 
waktu. 
2) Ciri Manipulatif (Manupultive Property) 
Transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan karena media memiliki 
ciri  manipulatif  kejadian  yang  memakan  waktu  berhari-hari  dapat  disajikan 
kepada siswa dalam waktu yang tidak lama. Di samping dapat dipercepat, suatu 
kejadian dapat pula diperlambat pada saat menayangkan kembali hasil suatu 
rekaman video. 
3) Ciri Distributif (Distributive Property) 
Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau kejadian 
ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan 
kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif sama 
mengenai kejadian itu. 
3. Model-model Media Pembelajaran Berbasis Komputer 
Komputer berperan sebagai manajer dalam proses pembelajaran yang 
dikenal dengan nama Computer-Managed Instruction (CMI). Ada pula peran 





penyajian informasi isi materi pelajaran, latihan, atau keduanya. Modus ini 
dikenal sebagai Computer-Assisted Instruction (CAI). CAI mendukung 
pembelajaran dan pelatihan akan tetapi ia bukanlah penyampai utama materi 
pelajaran. Komputer dapat menyajikan informasi dan tahapan pembelajaran 
lainnya (Arsyad, 2011: 96). 
Pada masa ini, komputer telah dimanfaatkan secara luas dalam bidang 
pendidikan. Salah satu bentuk pemanfaataanya ialah dengan merancang program 
pembelajaran dalam bentuk media pembelajaran menggunakan aplikasi yang 
terdapat dalam program komputer. Merancang media pembelajaran harus 
berdasarkan model-model pembelajaran yang tepat. 
Ada beberapa model pembelajaran yang dapat diaplikasikan dalam 
merancang sebuah media pembelajaran berbasis computer. Heinich, dkk (via 
Uno., Nina. 2011: 137-138) mengemukakan enam bentuk interaksi yang dapat 
diaplikasikan dalam merancang sebuah media pembelajaran berbasis komputer, 
antara lain sebagai berikut. 
a. Praktik dan latihan (drill and practice) 
Program yang berbentuk drill and practice umumnya digunakan apabila 
peserta didik diasumsikan telah mempelajari konsep, prinsip, dan prosedur 
sebagai materi pembelajaran. Tujuan dari bentuk program ini adalah melatih 
kecakapan dan keterampilan dan biasanya menyajikan sejumlah soal atau kasus 
yang memerlukan respons peserta didik dengan disertai umpan balik, baik yang 
bersifat positif maupun negatif. Selain memberikan umpan balik, program ini 






Program ini menyajikan informasi dan pengetahuan dalam topik-topik 
tertentu diikuti dengan latihan pemecahan soal dan kasus. Keunggulan lain dari 
program tutorial adalah kemampuannya untuk menyajikan informasi dalam 
bentuk bercabang (branches). Bentuk ini memberikan kebebasan bagi peserta 
didik untuk mempelajari bahan ajar yang lebih disukai terlebih dahulu. 
c. Permainan (games) 
Program yang berisi permainan dapat memberi motivasi bagi siswa untuk 
mempelajari informasi yang ada di dalamnya. Hal ini sangat berkatian erat 
dengan esensi bentuk permainan yang selalu menampilkan masalah menantang 
yang perlu dicari solusinya oleh pemakai. 
d. Simulasi (simulation) 
Program simulasi berupaya melibatkan siswa dalam persoalan yang mirip 
dengan situasi yang sebenarnya, namun tanpa risiko yang nyata. Melalui program 
simulasi perserta didik diajak untuk membuat keputusan yang tepat dari beberapa 
alternatif solusi yang ada. Setiap keputusan yang diambil akan memberikan 
dampak tertentu. 
e. Penemuan (discovery) 
Dalam program bentuk penemuan, program komputer mampu menayangkan 
masalah yang harus dipecahkan oleh peserta didik dengan cara trial and error. 
Peserta didik harus terus mencoba sampai berhasil menemukan solusi yang 
diperlukan untuk memecahkan masalah. Dengan cara ini mereka diharapkan lebih 





mampu mengingatnya lebih lama. 
f. Pemecahan masalah (problem solving) 
Program ini dapat dibedakan mejadi dua jenis berdasarkan cara yang 
ditempuh siswa dalam memberikan respon. Pada cara yang pertama siswa 
merumuskan sendiri solusi masalah yang ditampilkan lewat komputer dan 
memasukkan program di dalamnya. Pada cara kedua, komputer menyediakan 
jawaban yang mewakili respon siswa terhadap masalah yang ditayangkan oleh 
komputer. 
4. Adobe Flash Pro CS5 
Adobe Flash Profesional CS5 merupakan salah satu program animasi 2D 
vektor yang memungkinkan penggunaannya untuk membuat berbagai aplikasi 
animasi mulai dari animasi gambar (kartun), animasi interaktif, permainan, 
company profile, presentasi, video clip, animasi web, dan aplikasi animasi lainnya 
sesuai kebutuhan pengguna. Adobe Flash Pro CS5 ini berjalan dengan system 
operasi windows (Madcoms, 2012: 3). 
Chun (2010: 1) mengungkapkan bahwa Adobe Flash Pro CS5 adalah sebuah 
software yang digunakan untuk menciptakan animasi digital dan website 
interaktif. Flash secara luas digunakan untuk membuat aplikasi maupun software 
yang menarik karena terdapat video, sound, graphics, dan animasi. Dalam Adobe 
Flash Pro CS5 juga dapat mengombinasikan dengan software lainnya. Adobe 
Flash Pro CS5 merupakan satu program unggulan yang khusus digunakan untuk 





banner, menu interaktif sampai pengembangan aplikasi untuk mobile smartphone 
dan komputer tablet (Chandra, 2011: 2). 
 
A. Penelitian Relevan 
Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah penelitian yang ditulis 
oleh Rospita Nur Fazriyah pada tahun 2014. Judul penelitian tersebut yaitu 
Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Instruksional Jigsaw Puzzle 
Berbasis Adobe Flash untuk Pembelajaran Menulis Cerita Pendek Kelas VII 
Kurikulum 2013. Berdasarkan penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa 
media pembelajaran permainan instruksional Jigsaw Puzzle cocok digunakan 
untuk pembelajaran menulis teks cerpen pada siswa kelas VIII SMP. Selain itu, 
diketahui bahwa minat siswa terhadap keterampilan menulis teks cerpen menjadi 
lebih meningkat setelah menggunakan media pembelajaran tersebut. Penelitian 
Rospita relevan dengan penelitian ini karena sama-sama merupakan jenis 
penelitian Research and Development (RnD). Perbedaannya ada pada jenis teks 
yang diteliti. 
Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah penelitian yang ditulis 
oleh Rina Setiani pada tahun 2015. Judul penelitian tersebut yaitu Pengembangan 
Media Pembelajaran Mengapresiasi Teks Cerita Pendek Berbasis Adobe Flash 
CS5 untuk Kelas XI SMA. Berdasarkan penelitian yang dilakukan menunjukkan 
bahwa media pembelajaran mengapresiasi teks cerpen cocok digunakan untuk 
pembelajaran apresiasi teks cerpen pada siswa kelas XI SMA. Selain itu, 





meningkat setelah menggunakan media pembelajaran tersebut. Penelitian Rina 
relevan dengan penelitian ini karena sama-sama merupakan jenis penelitian 
Research and Development (RnD). Perbedaannya ada pada jenis teks yang diteliti. 
 
B. Kerangka Pikir 
Pada kurikulum 2013 untuk siswa kelas VIII SMP/MTs, terdapat beberapa 
jenis teks yang akan dipelajari oleh siswa, di antaranya: teks ulasan, teks diskusi,  
teks cerita prosedur, teks cerita biografi, dan teks cerita fabel. Teks-teks tersebut 
tergolong jenis teks baru yang diajarkan dalam kurikulum 2013. Fabel sebagai 
salah satu jenis teks baru yang dipelajari menyebabkan adanya kesulitan yang 
dialami oleh beberapa guru dalam mengajarkannya. Ketika guru kurang 
menguasai sebuah materi yang akan diajarkan, maka tingkat keberhasilan 
pembelajaran tersebut akan rendah. Faktor lain yang dapat mempengaruhi 
keberhasilan pembelajaran yaitu dengan adanya materi yang matang dengan 
penyajian materi yang menarik, sehingga mampu membangkitkan semangat siswa 
dalam belajar. Penyampaian materi yang menarik tersebut di antaranya 
dipengaruhi oleh pemilihan metode dan juga media pembelajaran yang dipilih 
secara tepat. 
Media pembelajaran dalam proses pembelajaran akan sangat mendukung 
keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran. Kemajuan teknologi yang 
begitu pesat ini, memunculkan berbagai pilihan yang ditawarkan untuk 
menciptakan sebuah media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan juga 





siswa sehingga dapat memaksimalkan tingkat keberhasilan sebuah pembelajaran 
yang dilakukan.  
Salah satu teknologi yang telah hadir dan dapat dimanfaatkan untuk 
menciptakan sebuah media pembelajaran baru yakni program  komputer berupa 
aplikasi  software  yang dikenal dengan  adobe flash pro CS5. Oleh karena itu, 
dengan adanya media pembelajaran interaktif teks fabel berbasis adobe flash CS5 
diharapkan dapat membantu guru untuk mengajarkan teks fabel dengan mudah 
kepada siswa sehingga siswa dapat memahami materi pembelajaran dengan baik. 
Media yang dikembangkan oleh pengembang, dibuat berdasarkan  teori  sesuai 
KI,  KD, dan  permasalahan-permasalahan  yang telah dijelaskan di atas. Dengan 
adanya media pembelajaran interaktif teks fabel ini diharapkan dapat membantu 
siswa dalam memahami dan menciptakan teks fabel dengan baik, juga dapat 






A. Model Pengembangan 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research 
and Development (R&D). Metode penelitian ini digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Sugiyono (2011: 297) 
menyatakan bahwa untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan 
penelitian yang digunakan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya 
dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji 
produk tersebut. 
Pada penelitian ini, pengembangan yang akan dilakukan yaitu dengan cara 
mengumpulkan data atau informasi sebanyak-banyaknya untuk media 
pembelajaran dalam bentuk aplikasi Adobe Flash Pro CS5. Media yang telah 
dibuat nantinya akan dikonsultasikan kepada dosen pembimbing, ahli materi, dan 
ahli media sehingga menjadi media yang dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran bahasa Indonesia, khususnya mengenai teks fabel. 
 
B. Prosedur Pengembangan 
Menurut Sugiyono (2011: 298), langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan meliputi: (1) identifikasi masalah; (2) pengumpulan informasi; (3) 
desain produk; (4) validasi desain; (5) perbaikan desain; (6) uji coba produk; (7) 






Pada penelitian ini dilakukan modifikasi dalam prosedur pengembangan ini, 
yang meliputi: 
1. Tahap Analisis 
Pada tahap analisis, kegiatan yang dilakukan oleh pengembang yaitu 
mencermati kurikulum, dan mencermati jenis media yang cocok untuk 
pembelajaran teks fabel. Mencermati kurikulum atau analisis kompetensi yaitu 
mencoba memahami dan mengukur tingkat kompetensi yang dituntut oleh 
kurikulum. Berdasarkan analisis kurikulum, dapat diketahui penjabaran 
Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), indikator, dan materi 
pembelajaran. 
Media pembelajaran yang akan dikembangkan, disesuaikan dengan karakter 
siswa kelas VIII SMP, sehingga siswa dapat mengikuti pelajaran dengan antusias. 
Media akan didesain sederhana agar mudah dioperasikan, sehingga guru yang 
bertindak sebagai kolaborator dapat mengoperasikan media tersebut dengan baik. 
2. Tahap Perencanaan 
 
Berdasarkan hasil analisis selanjutnya dilakukan  terhadap  perancangan. 
Pada tahap perancangan, pengembang menetapkan desain media pembelajaran, 
strategi pembelajaran dan bentuk evaluasi yang digunakan. 
3. Tahap Pengembangan 
 
Setelah tahap perancangan media pembelajaran, maka dilakukan tahap 
pengembangan. Sebelum melakukan pengembangan media, pengembang 
mengumpulkan referensi yang berkaitan dengan materi. Selanjutnya dibuat 





dikembangkan media pembelajaran dalam bentuk CD dengan menggunakan 
aplikasi Adobe Flash Pro CS5. 
4. Tahap Validasi dan Uji Coba 
 
Setelah pengembang menghasilkan media pembelajaran dalam bentuk CD 
menggunakan aplikasi Adobe Flash Pro CS5, kemudian dilakukan validasi 
dengan dosen ahli materi dan dosen ahli media, kemudian dilakukan penilaian 
oleh guru bahasa Indonesia dan uji coba terbatas pada siswa kelas VIII SMP/MTs. 
5. Produk Akhir 
 
Berdasarkan hasil validasi dan uji coba, maka dilakukan beberapa revisi 
terhadap media pembelajaran sesuai saran dan masukan para ahli. Setelah direvisi 
maka media pembelajaran dalam bentuk CD dengan menggunakan aplikasi Adobe 
Flash Pro CS5 telah siap untuk digunakan. Berikut adalah bagan   yang   





















A. Desain Uji Coba Produk 
 
1. Desain Uji Coba 
 
Desain uji coba yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu deskriptif kualitatif 
dan kuantitatif. Pada desain ini hanya menggunakan hasil penilaian media yang 
diberikan oleh subjek untuk dilakukan analisis dan revisi. Penilaian yang 
dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu tahap pertama penilaian oleh dosen ahli 
materi dan dosen ahli media, tahap kedua penilaian yang dilakukan oleh guru 
bahasa Indonesia. 
Data yang digunakan dalam pengembangan ini adalah data kualitatif dan data 
kuantitatif. Data kualitatif dan data kuantitatif dijabarkan sebagai berikut. 
1. Data kualitatif 
 
Hasil dari angket pengembangan kualitas media berupa data kualitatif. Data 
kualitatif berupa nilai kategori, yaitu sangat setuju, setuju, tidak setuju, sangat 
tidak setuju. 
2. Data kuantitatif 
 
Data kualitatif yang berupa nilai kategori kemudian diubah menjadi data 
kuantitatif. Data kuantitatif  dari  angket  penilaian  kualitas  media berupa skor 
penilaian, yaitu sangat setuju = 4, setuju = 3, tidak setuju = 2, sangat tidak setuju 
= 1. 
2. Subjek Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini adalah ahli materi, ahli media, guru bahasa 
Indonesia tingkat SMP/MTs, dan siswa SMP/MTs kelas VIII. Ahli materi dan ahli 
media dalam penelitian ini merupakan validator ahli, sementara guru bahasa 





pembelajaran yang dikembangkan. Selain itu, siswa SMP/MTs kelas VIII 
merupakan sasaran dari produk yang dikembangkan. 
Ahli materi menilai media pembelajaran dari aspek materi meliputi aspek 
kompetensi pembelajaran, penahapan pembelajaran, kemudahan penyajian media, 
dan peran media terhadap keaktifan siswa. Ahli media dalam media pembelajaran 
ini menilai dari aspek media yang meliputi aspek desain tampilan dan aspek 
pengoperasian. Ahli materi dalam penelitian ini adalah dosen Jurusan Pendidikan 
Bahasa dan Sastra Indonesia, UNY  yaitu Bapak Drs. Ibnu Santoso, M. Hum., ahli 
media dalam penelitian ini merupakan dosen ahli media dari jurusan Kurikulum 
dan Teknologi Pendidikan, UNY yaitu Bapak Estu Miyarso, M. Pd., dan guru 
bahasa Indonesia yang menjadi validator ahli sekaligus pengguna media 
pembelajaran adalah Ibu Dra. Agnes Insiwi Pratiwi. 
3. Teknik dan Instrumen 
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian 
tersebut berupa lembar validasi. Lembar validasi tersebut disusun sesuai dengan 
validator, yakni validator ahli materi, ahli media, guru bahasa Indonesia, dan 
sasaran penelitian pengembangan produk tersebut yaitu siswa SMP/MTs kelas 
VIII. Lembar validasi tersebut disusun dengan menggunakan delapan aspek yang 
telah disesuaikan dari masing-masing validator yakni: 
a. Aspek kompetensi pembelajaran 
b. Aspek penahapan pembelajaran 
c. Aspek kemudahan penyajian media 





e. Aspek desain tampilan 
f. Aspek pengoperasian 
g. Aspek manfaat 
h. Aspek materi 
Keseluruhan aspek penilaian tersebut digunakan untuk menilai produk 
pengembangan baik dari segi materi maupun visual. Keduanya merupakan hal 
yang penting demi terciptanya sebuah media pembelajaran yang menarik dan 
menumbuhkan minat siswa dalam melakukan proses pembelajaran. Aspek 
penilaian tersebut juga digunakan untuk melihat penilaian dari masing-masing 
validator. 
4. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data dalam pengembangan ini dilakukan dengan dua tahap. 
Langkah-langkah dalam analisis data adalah sebagai berikut: 
a. Mengubah nilai kategori menjadi skor penilaian. 
 
Penilaian  yang  berupa  nilai  kategori  kemudian  diubah  menjadi  skor 
penilaian (Sugiyono, 2011: 93-94). Berikut  adalah kriteria pengubahan  nilai: 
kategori menjadi skor  penilaian dalam angket kualitas media oleh ahli media, 
ahli materi, guru bahasa Indonesia, dan siswa. 
Sangat Tidak Setuju  (STS)  diberi skor 1 
 
Tidak Setuju              (TS)    diberi skor 2 
 
Setuju                        (S)       diberi skor 3 
 







b. Menganalisis skor 
Menghitung skor yang diperoleh dari pengembangan dibagi jumlah skor ideal 
untuk seluruh item dikalikan 100% (Sugiyono, 2011: 95). 
 
Tabel 1: Kategori Penilaian Kualitas Media Pembelajaran 
 
No Tingkat Penilaian Kategori 
1. 0% - 20% Sangat Kurang 
2. 20,1% - 40% Kurang 
3. 40,1% - 60% Cukup Baik 
4. 60,1% - 80% Baik 
5. 80,1% - 100% Sangat Baik 
 
Secara matematis dapat dinyatakan dengan persamaan: 
Presentase tingkat penilaian:     Skor rata-rata x 100% 







HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Produk Pengembangan 
1. Model Media Adobe Flash Pro CS5 untuk Pembelajaran Menulis Teks Fabel 
bagi Siswa Kelas VIII SMP/MTs 
Produk pengembangan ini adalah media Adobe Flash Pro CS5 untuk 
pembelajaran menulis teks fabel bagi siswa kelas VIII SMP/MTs. Di dalam Media 
pembelajaran interaktif yang diberi nama “FABELNESIA” ini terdapat beberapa 
menu, yakni: (1) mulai; (2) kompetensi; (3) petunjuk; (4) profil; dan (5) daftar 
pustaka. Menu mulai terdiri dari submenu materi dan menulis teks fabel. Menu 
kompetensi terdiri dari kompetensi inti dan kompetensi dasar. Menu petunjuk berisi 
tentang petunjuk penggunaan media. Menu profil terdiri dari profil pengembang, 
profil rekan pengembang, profil dosen pembimbing 1, dan profil dosen pembimbing 
2. Menu daftar pustaka berisi foto sampul buku-buku yang menjadi sumber refrensi 
pembuatan media pembelajaran. Berikut adalah rincian lengkap setiap menu yang 




(1) Level 1 
(2) Level 2 





b. Menulis Teks Fabel 
(1) Langkah 1 
(2) Langkah 2 
(3) Langkah 3 
(4) Langkah 4 
(5) Langkah 5 




a. Kompetensi Inti 
b. Kompetensi Dasar 
Petunjuk 
Profil 
a. Profil Pengembang 
b. Profil Rekan Pengembang 
c. Profil Dosen Pembimbing 1 









1. Hasil Uji Ahli Materi dan Revisi Media Pembelajaran 
Data numerik hasil uji ahli materi setelah melewati tiga tahap penilaian 
menunjukkan bahwa rerata skor akhir yang diperoleh adalah 4. Secara lengkap rerata 
skor hasil uji ahli materi terhadap media adobe flash pro cs5 untuk pembelajaran 
menulis teks fabel bagi siswa kelas VIII SMP/MTs ini seperti tampak pada tabel 
berikut. 
Tabel 2: Hasil Penilaian Ahli Materi 








Kompetensi Pembelajaran 3 75% Baik 
Penahapan Pembelajaran 3 75% Baik 
Kemudahan Penyajian Media 2,25 56,25% Cukup Baik 
Peran Media terhadap Keaktifan Siswa 2,75 68,75% Baik 
Rata-rata 2,75 68,75% Baik 
II 
Kompetensi Pembelajaran 4 100% Sangat Baik 
Penahapan Pembelajaran 4 100% Sangat Baik 
Kemudahan Penyajian Media 3,5 87,5% Sangat Baik 
Peran Media terhadap Keaktifan Siswa 4 100% Sangat Baik 
Rata-rata 3,88 96% Sangat Baik 
III 
Kompetensi Pembelajaran 4 100% Sangat Baik 
Penahapan Pembelajaran 4 100% Sangat Baik 
Kemudahan Penyajian Media 4 100% Sangat Baik 
Peran Media terhadap Keaktifan Siswa 4 100% Sangat Baik 
Rata-rata 4 100% Sangat Baik 
 
Berikut ini adalah saran atau masukan yang diberikan oleh ahli materi terhadap 
media pembelajaran menulis teks fabel ini. 
a. Level 2 (Unsur Fabel), urutan unsur yang benar: Judul – Alur – Tokoh – Sudut 





b. Level 3 (Struktur Fabel), penggunaan kata “menyusun kembali” dalam perintah 
kurang tepat. Sebaiknya diganti dengan kata “mengidentifikasi” supaya 
maknanya lebih jelas. 
c. Level 4 (Langkah-langkah Menulis Fabel), urutan langkah-langkah yang benar: 
Tema – Alur – Tokoh – Latar. 
Berdasarkan saran tersebut, peneliti telah memperbaiki media pembelajaran 
menulis teks fabel. Perbaikan itu meliputi (1) perbaikan urutan unsur-unsur fabel 
pada level 2 media pembelajaran, (2) penggantian kata “menyusun kembali” dalam 
perintah level 3 media pembelajaran  menjadi “mengidentifikasi”, dan (3) perbaikan 
urutan langkah-langkah menulis fabel pada level 4 media pembelajaran. 
2. Hasil Uji Ahli Media dan Revisi Media Pembelajaran 
Data numerik hasil uji ahli media setelah melewati dua tahap penilaian 
menunjukkan bahwa rerata skor akhir yang diperoleh adalah 3,6. Secara lengkap 
rerata skor hasil uji ahli media terhadap media adobe flash pro cs5 untuk 
pembelajaran menulis teks fabel bagi siswa kelas VIII SMP/MTs ini seperti tampak 
pada tabel berikut. 
Tabel 3: Hasil Penilaian Ahli Media 
Tahap Aspek Rata-rata Skor Prosentase Kategori 
I 
Desain Tampilan 3,1 77,8% Baik 
Pengoperasian 3,5 87,5% Sangat Baik 
Rata-rata 3,3 82,5% Sangat Baik 
II 
Desain Tampilan 3,5 88,5% Sangat Baik 
Pengoperasian 3,75 93,75% Sangat Baik 






Berikut ini adalah saran atau masukan yang diberikan oleh ahli media terhadap 
media pembelajaran menulis teks fabel ini. 
a. Harus ada tombol “Back” dan “Home” di setiap slide. 
b. Daftar pustaka diberi foto sampul buku. 
c. Font dalam percakapan tokoh contoh fabel diberi warna yang berbeda. 
d. Dalam contoh fabel diberi ilustrasi cerita supaya lebih menarik. 
e. Musik kurang sesuai tema konsep permainan (alam). 
f. Diberi efek suara pada saat percakapan. 
Berdasarkan saran tersebut, peneliti telah memperbaiki media pembelajaran 
menulis teks fabel. Perbaikan itu meliputi (1) pemberian tombol “Back” dan “Home” 
pada setiap slide media pembelajaran, (2) pemberian foto sampul buku pada menu 
daftar pustaka, (3) pemberian warna font yang berbeda dalam percakapan tokoh 
contoh fabel, (4) pemberian ilustrasi cerita dalam contoh fabel, (5) penyesuaian music 
dengan tema konsep media pembelajaran, dan (6) pemberian efek suara pada saat 
percakapan. 
3. Hasil Uji Guru Bahasa Indonesia dan Revisi Media Pembelajaran 
Data numerik hasil uji guru bahasa Indonesia menunjukkan bahwa rerata skor 
akhir yang diperoleh adalah 3,3. Secara lengkap rerata skor hasil uji guru bahasa 
Indonesia terhadap media adobe flash pro cs5 untuk pembelajaran menulis teks fabel 







Tabel 4: Hasil Penilaian Guru Bahasa Indonesia 











Kompetensi Pembelajaran 3,7 92% Sangat Baik 
Penahapan Pembelajaran 3 75% Baik 
Kemudahan Penyajian Media 3,25 81% Sangat Baik 
Peran Media terhadap Keaktifan Siswa 3,25 81% Sangat Baik 
Rata-rata 3,3 82,5%  Sangat Baik 
 
Guru bahasa Indonesia menganggap bahwa media pembelajaran menulis teks 
fabel sudah masuk dalam kategori sangat baik sehingga tidak perlu dilakukan revisi. 
4. Hasil Uji Siswa 
Data numerik hasil uji siswa menunjukkan bahwa rerata skor akhir yang 
diperoleh adalah 3,73. Secara lengkap rerata skor hasil uji siswa terhadap media 
adobe flash pro cs5 untuk pembelajaran menulis teks fabel bagi siswa kelas VIII 
SMP/MTs ini seperti tampak pada tabel berikut. 
Tabel 5: Hasil Penilaian Siswa 
No. Aspek Rata-rata Skor Prosentase Kategori 
1. Manfaat 3,8 95,6% Sangat Baik 
2. Desain Tampilan 3,7 92% Sangat Baik 
3. Materi 3,7 93% Sangat Baik 
Rata-rata 3,73 93,3% Sangat Baik 
 
A. Pembahasan 
Hasil uji ahli materi, uji ahli media, uji guru bahasa Indonesia, dan uji siswa 
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan masuk ke dalam 





rata keseluruhan yang diperoleh dari penilaian ahli materi adalah 4. Tabel 3 
menunjukkan rata-rata keseluruhan yang diperoleh dari penilaian ahli media adalah 
3,6. Tabel 4 menunjukkan rata-rata keseluruhan yang diperoleh yang diperoleh dari 
penilaian guru bahasa Indonesia adalah 3,3. Sementara itu, Tabel 5 menunjukkan 
rata-rata keseluruhan penilaian dari siswa adalah 3,73. 
Hasil penilaian yang diberikan oleh ahli materi, yakni Drs. Ibnu Santoso, M. 
Hum. menunjukkan bahwa model media pembelajaran yang dikembangkan 
dipandang dari segi kualitas materi pembelajaran dapat dipertanggungjawabkan. Ahli 
materi memberi skor rata-rata 4 (skor 3= layak; skor 4= sangat layak). Hal ini berarti 
menurut ahli materi, media pembelajaran menulis teks fabel sudah sangat layak 
dipergunakan untuk keperluan pembelajaran di kelas. 
Hasil penilaian yang diberikan oleh ahli media, yakni Estu Miyarso , M. Pd. 
menunjukkan bahwa model media pembelajaran yang dikembangkan dipandang dari 
segi desain dan konsep media dapat dipertanggungjawabkan. Ahli media memberi 
skor rata-rata 3,6 (skor 3= layak; skor 4= sangat layak). Hal ini berarti menurut ahli 
media, media pembelajaran menulis teks fabel sudah sangat layak dipergunakan 
untuk keperluan pembelajaran di kelas. 
Hasil penilaian yang diberikan oleh guru bahasa Indonesia SMP Negeri 15 
Yogyakarta, yakni Dra. Agnes Insiwi Pratiwi menunjukkan bahwa model media 
pembelajaran yang dikembangkan dipandang dari segi kualitas materi pembelajaran 
dapat dipertanggungjawabkan. Guru bahasa Indonesia memberi skor rata-rata 3,3 





media pembelajaran menulis teks fabel sudah sangat layak dipergunakan untuk 
keperluan pembelajaran di kelas. 
Hasil penilaian yang diberikan oleh siswa kelas VIII D SMP Negeri 15 
Yogyakarta menunjukkan bahwa model media pembelajaran yang dikembangkan 
dipandang dari segi kelayakan dapat dipertanggungjawabkan. Siswa memberi skor 
rata-rata 3,73 (skor 3= layak; skor 4= sangat layak). Hal ini berarti menurut para 
siswa, media pembelajaran menulis teks fabel sudah sangat layak dipergunakan untuk 
keperluan pembelajaran di kelas. 
Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash Pro CS5 
dilakukan sesuai dengan kompetensi yang berlaku dan ditujukan untuk materi 
kegiatan menulis teks fabel kelas VIII SMP/MTs. Penciptaan produk media 
pembelajaran dikembangkan dengan langkah-langkah menulis teks fabel yang 
disesuaikan dengan prosedur pelaksanaan penelitian dan pengembangan Sugiyono 
yang dimodifikasi menjadi: (1) Tahap Analisis; (2) Tahap Perencanaan; (3) Tahap 
Pengembangan; (4) Tahap Validasi dan Uji Coba; dan (5) Produk Akhir. 
Langkah awal yang dilakukan dalam penelitian ini adalah tahap analisis 
kebutuhan. Pada tahap analisis kebutuhan tersebut dilakukan suatu studi pustaka 
dengan membaca dan mempelajari kurikulum 2013 untuk meninjau materi yang 
sesuai dengan media pembelajaran yang akan dikembangkan menggunakan Adobe 
Flash Pro CS5. Kemudian, pada tahap selanjutnya yaitu melihat gambaran awal 
pembelajaran menulis teks fabel yang terdapat di suatu sekolah terkait masalah yang 





kemudian menjadi landasan diciptakannya suatu produk pembelajaran. Menurut 
Sugiyono, (2011: 410) menjelaskan bahwa Research & Development (R&D) 
dilakukan untuk meneliti suatu masalah sehingga dapat ditemukan suatu model, pola, 
dan sistem penanganan yang efektif dan dapat digunakan untuk menangani masalah 
tersebut. 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru, sebelumnya guru 
belum pernah melakukan pengajaran dengan melibatkan media pembelajaran. Dalam 
hal ini, guru hanya menggunakan metode ceramah dan buku paket sekolah yang 
membuat siswa kurang antusias dalam kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, guru 
berharap adanya pengembangan media pembelajaran yang interaktif dan menarik 
untuk pembelajaran menulis teks fabel agar dapat mengembangkan minat dan bakat 
siswa menjadi lebih baik. 
Secara kualitas guru menyadari bahwa metode pembelajaran yang selama ini 
digunakan masih terkesan membosankan dan terdapat banyak kekurangan. Maka, 
guru sangat setuju dengan adanya pengembangan media pembelajaran menulis teks 
fabel dengan Adobe Flash Pro CS5. Guru sangat berharap agar media tersebut akan 
lebih efektif dalam pengajaran menulis teks fabel. Pengembangan media Adobe Flash 
Pro CS5 dalam pembelajaran menulis teks fabel didesain sesuai dengan latar 
belakang permasalahan yang dihadapi oleh guru dalam pengajaran menulis teks fabel 
dengan materi yang sesuai kompetensi dan disajikan menggunakan tampilan yang 





Setelah memperoleh data dari analisis kebutuhan, langkah berikutnya adalah 
menganalisis data untuk mengembangkan produk media Adobe Flash Pro CS5 dalam 
pembelajaran menulis teks fabel. Berikut adalah langkah-langkah yang dilakukan 
dalam merencanakan pengembangan media pembelajaran menulis teks fabel. 
Langkah pertama yang dilakukan adalah menentukan materi dan metode yang sesuai 
dengan model media pembelajaran yang akan dikembangkan. Dalam penelitian ini, 
materi yang digunakan berupa materi menulis teks fabel yang didapatkan dari 
berbagai sumber buku refrensi.  
Langkah kedua adalah penciptaan desain materi dan desain tampilan yang akan 
dikembangkan dalam media pembelajaran tersebut. Desain materi tersebut meliputi 
pembuatan storyboard serta mengumpulkan materi yang bersumber pada buku teks 
kurikulum 2013 dan buku tentang menulis teks fabel. Desain tampilan diawali dengan 
pemilihan template serta karakter-karakter binatang yang akan dijadikan sebagai icon 
media. Beberapa karakter binatang didapatkan dari internet dan telah diedit sesuai 
dengan konsep media yang diinginkan. 
Pada tahap pengembangan dilakukan penguraian produk berdasarkan flowchart 
dan storyboard. Hal-hal yang diperhatikan pada tahap ini adalah pemilihan materi 
dan contoh teks fabel, pemilihan background, jenis huruf/font, musik 
latar/backsound, efek suara, penempatan tombol, serta dinamika warna. Setelah 
dilakukan produksi, dilakukan pemantapan terhadap produk secara mandiri. Hal-hal 
yang dilakukan dalam proses ini adalah pengecekan tombol, kesesuain warna, 





karakter-karakter binatang. Selain itu, dilakukan pengecekan akhir sistematika 
penulisan serta ejaan dan tanda baca terhadap materi dan contoh teks fabel dalam 
media pembelajaran. 
Produk awal yang berupa software “Fabelnesia (Media Pembelajaran Penulisan 
Teks Fabel)” harus divalidasi oleh beberapa ahli. Validasi ahli materi dilakukan oleh 
dosen Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia serta guru Bahasa Indonesia. 
Sedangkan validasi media dilakukan oleh dosen Kurikulum dan Teknologi 
Pendidikan. Para ahli yang berkompeten di bidangnya masing-masing tersebut 
menilai media yang dikembangkan berdasarkan angket yang telah ada, yakni dengan 
memberi skor angka 1-4 serta komentar dan saran. 
Dari proses validasi itu diperoleh dua macam data yaitu data hasil validasi ahli 
materi dan data hasil validasi ahli media. Data-data tersebut digunakan sebagai dasar 
untuk merevisi produk sebelum layak diujicobakan pada siswa. Berdasarkan hasil 
validasi dan uji coba, maka dilakukan beberapa revisi terhadap media pembelajaran 
sesuai saran dan masukan para ahli. Setelah direvisi maka media pembelajaran dalam 
bentuk CD dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash Pro CS5 telah siap untuk 
digunakan. 
Media pembelajaran interaktif ini memiliki kelebihan dan kekurangan. Kelebihan 
media pembelajaran ini adalah dapat memuat teks, gambar ilustrasi dan karakter-
karakter hewan yang lucu, backsound, sound effect, serta didesain dengan komposisi 
warna yang menarik perhatian siswa. Selain itu, siswa juga dapat menulis karyanya 





alamat email media-media cetak yang dapat dijadikan ruang publikasi karya siswa. 
Kekurangan media pembelajaran ini yaitu media pembelajaran ini hanya dapat 
dijalankan dengan menggunakan perangkat komputer atau laptop. Selain itu, hasil 
karya siswa yang ditulis dalam media ini juga tidak dapat langsung di-print karena 








Berdasarkan deskripsi dan analisis data dalam penelitian yang telah dilakukan 
dalam pengembangan media Adobe Flash CS5 pada pembelajaran menulis teks fabel 
dapat diketahui bahwa hasil penelitian adalah sebagai berikut. Pertama, media 
dikembangkan dengan cara disesuaikan terhadap kompetensi yang berlaku dalam 
prosedur penelitian dan pengembangan. Produk media Adobe Flash Pro CS5 dalam 
pembelajaran menulis teks fabel menyajikan kompetensi menulis teks fabel, bahan 
ajar berupa pengertian teks fabel, unsur-unsur teks fabel, struktur teks fabel, langkah-
langkah menulis teks fabel, disertai beberapa pertanyaan yang digunakan untuk 
mengukur pemahaman dan kemampuan siswa dalam menulis teks fabel. 
Kedua, berdasarkan penilaian ahli materi I, ahli materi II, dan ahli media 
menunjukkan bahwa media pembelajaran Adobe Flash Pro CS5 pada pembelajaran 
menulis teks fabel dinyatakan layak. Berdasarkan validasi yang dilakukan oleh ahli 
materi I dan ahli materi II, kelayakan pada aspek kompetensi pembelajaran memiliki 
rata-rata 3,675 atau sebesar 91,875% dengan kategori layak. Aspek penahapan 
pembelajaran memiliki rata-rata 3,5 atau sebesar 87,5% dengan kategori layak. Aspek 
kemudahan penyajian media memiliki rata-rata 3,25 atau sebesar 81,25% dengan 
kategori layak. Aspek peran media terhadap keaktifan siswa memiliki rata-rata 3,5 




dilakukan oleh ahli media terkait kelayakan aspek desain tampilan diperoleh rata-rata 
3,3 atau sebesar 82,5% dengan kategori layak. Pada tahap pengoperasian diperoleh 
rata-rata 3,625 atau sebesar 90,625% dengan kategori layak. 
 
B. Saran 
Berdasarkan kesimpulan yang dijelaskan tersebut, maka ada beberapa saran yang 
dapat diberikan sebagai berikut. 
1. Bagi Sekolah 
Media pembelajaran ini efektif digunakan dalam sebuah laboratorium bahasa 
dengan bantuan perangkat komputer dan headset karena media Adobe Flash Pro CS5 
dalam pembelajaran menulis teks fabel tersebut pada dasarnya dikembangkan untuk 
mendampingi siswa dalam proses pembelajaran. Produk pembelajaran ini pada 
dasarnya tidak termasuk sebagai media pembelajaran yang bersifat demonstratif, 
namun lebih pada media pembelajaran yang bersifat individual. Pada akhirnya, media 
pembelajaran tersebut membutuhkan perangkat yang mendukung produk yang telah 
dikembangkan. 
2. Bagi pengembang 
a. Media pembelajaran ini masih perlu diperbaharui sesuai dengan kemajuan 
teknologi dan perubahan kurikulum pembelajaran. Pengembang diharapkan 




pembelajaran ini sesuai dengan perubahan kurikulum, kemajuan teknologi, dan 
perkembangan siswa. 
b. Pengembang diharapkan mampu menciptakan produk pembelajaran yang lebih 
baik dan canggih untuk berbagai materi dan kelas agar proses pembelajaran 







Berdasarkan deskripsi dan analisis data dalam penelitian yang telah dilakukan 
dalam pengembangan media Adobe Flash CS5 pada pembelajaran menulis teks fabel 
dapat diketahui bahwa hasil penelitian adalah sebagai berikut. Pertama, media 
dikembangkan dengan cara disesuaikan terhadap kompetensi yang berlaku dalam 
prosedur penelitian dan pengembangan. Produk media Adobe Flash Pro CS5 dalam 
pembelajaran menulis teks fabel menyajikan kompetensi menulis teks fabel, bahan 
ajar berupa pengertian teks fabel, unsur-unsur teks fabel, struktur teks fabel, langkah-
langkah menulis teks fabel, disertai beberapa pertanyaan yang digunakan untuk 
mengukur pemahaman dan kemampuan siswa dalam menulis teks fabel. 
Kedua, berdasarkan penilaian ahli materi I, ahli materi II, dan ahli media 
menunjukkan bahwa media pembelajaran Adobe Flash Pro CS5 pada pembelajaran 
menulis teks fabel dinyatakan layak. Berdasarkan validasi yang dilakukan oleh ahli 
materi I dan ahli materi II, kelayakan pada aspek kompetensi pembelajaran memiliki 
rata-rata 3,675 atau sebesar 91,875% dengan kategori layak. Aspek penahapan 
pembelajaran memiliki rata-rata 3,5 atau sebesar 87,5% dengan kategori layak. Aspek 
kemudahan penyajian media memiliki rata-rata 3,25 atau sebesar 81,25% dengan 
kategori layak. Aspek peran media terhadap keaktifan siswa memiliki rata-rata 3,5 
atau sebesar 87,5% dengan kategori layak. Selain itu, berdasarkan validasi yang 
dilakukan oleh ahli media terkait kelayakan aspek desain tampilan diperoleh rata-rata 
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3,3 atau sebesar 82,5% dengan kategori layak. Pada tahap pengoperasian diperoleh 
rata-rata 3,625 atau sebesar 90,625% dengan kategori layak. 
 
B. Saran 
Berdasarkan kesimpulan yang dijelaskan tersebut, maka ada beberapa saran yang 
dapat diberikan sebagai berikut. 
1. Bagi Sekolah 
Media pembelajaran ini efektif digunakan dalam sebuah laboratorium bahasa 
dengan bantuan perangkat komputer dan headset karena media Adobe Flash Pro CS5 
dalam pembelajaran menulis teks fabel tersebut pada dasarnya dikembangkan untuk 
mendampingi siswa dalam proses pembelajaran. Produk pembelajaran ini pada 
dasarnya tidak termasuk sebagai media pembelajaran yang bersifat demonstratif, 
namun lebih pada media pembelajaran yang bersifat individual. Pada akhirnya, media 
pembelajaran tersebut membutuhkan perangkat yang mendukung produk yang telah 
dikembangkan. 
2. Bagi pengembang 
a. Media pembelajaran ini masih perlu diperbaharui sesuai dengan kemajuan 
teknologi dan perubahan kurikulum pembelajaran. Pengembang diharapkan 
dapat menciptakan produk pembelajaran yang lebih update agar media 




b. Pengembang diharapkan mampu menciptakan produk pembelajaran yang lebih 
baik dan canggih untuk berbagai materi dan kelas agar proses pembelajaran 
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LAMPIRAN 2. STORY BOARD 











 Tombol suara (bergambar 
speaker): menyalakan dan 
mematikan lagu 
(backsound) 
 Tombol keluar (tanda 
silang): keluar dari 
aplikasi. 
 Tombol mulai: memulai 
permainan 
 Tombol kompetensi: 
menuju halaman yang 
berisi kompetensi inti dan 
kompetensi dasar 
 Tombol petunjuk: menuju 
halaman petunjuk 
penggunaan 
 Tombol profil: menuju 
halaman berisi profil 
pengembang dan dosen 
pembimbing 
 Tombol daftar pustaka: 
menuju halaman yang 
berisi daftar pustaka 




























 Tombol suara (bergambar 
speaker): menyalakan dan 
mematikan lagu 
(backsound) 
 Tombol keluar (tanda 
silang): keluar dari 
aplikasi 
 Tombol home (bergambar 
rumah): kembali ke menu 
utama 
















 Tombol suara (bergambar 
speaker): menyalakan dan 
mematikan lagu 
(backsound) 
 Tombol keluar (tanda 
silang): keluar dari 
aplikasi 
 Tombol home (bergambar 
rumah): kembali ke menu 
utama 
















 Tombol suara (bergambar 
speaker): menyalakan dan 
mematikan lagu 
(backsound) 
 Tombol keluar (tanda 
silang): keluar dari 
aplikasi 
 Tombol home (bergambar 
rumah): kembali ke menu 
utama 
 Tombol panah ke kanan: 
menuju halaman 
selanjutnya 














 Tombol suara (bergambar 
speaker): menyalakan dan 
mematikan lagu 
(backsound) 
 Tombol keluar (tanda 
silang): keluar dari 
aplikasi 
 Tombol home (bergambar 
rumah): kembali ke menu 
utama 
 Tombol panah ke kanan: 
menuju halaman 
selanjutnya 













mp3 C’est Si 
Bon 
 Tombol suara (bergambar 
speaker): menyalakan dan 
mematikan lagu 
(backsound) 
 Tombol keluar (tanda 
silang): keluar dari 
aplikasi 
 Tombol home (bergambar 
rumah): kembali ke menu 
utama 
 Tombol panah ke kiri: 
menuju halaman 
sebelumnya 


















mp3 C’est Si 
Bon 
 Tombol suara (bergambar 
speaker): menyalakan dan 
mematikan lagu 
(backsound) 
 Tombol keluar (tanda 
silang): keluar dari 
aplikasi 
 Tombol home (bergambar 
rumah): kembali ke menu 
utama 
 Tombol panah ke kiri: 
menuju halaman 
sebelumnya 
 Berisi beberapa 
pertanyaan 
(seputar contoh 













mp3 C’est Si 
Bon 
 Tombol suara (bergambar 
speaker): menyalakan dan 
mematikan lagu 
(backsound) 
 Tombol keluar (tanda 
silang): keluar dari 
aplikasi 
 Tombol home (bergambar 
rumah): kembali ke menu 
utama 
 Tombol panah ke kiri: 
menuju halaman 
sebelumnya 










mp3 C’est Si 
Bon 
 Tombol suara (bergambar 
speaker): menyalakan dan 
mematikan lagu 
(backsound) 
 Tombol keluar (tanda 
silang): keluar dari 
aplikasi 
 Tombol home (bergambar 
rumah): kembali ke menu 
utama 



















Berdasarkan Kurikulum 2013, Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 
Republik Indonesia Nomor 58 Tahun 2014, materi menulis teks fabel disampaikan 
pada kelas VIII dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar sebagai berikut. 
 
A. TUJUAN PEMBELAJARAN 
1. Siswa mampu memahami pengertian, struktur, dan langkah-langkah dalam 
menulis teks fabel. 
2. Siswa mampu memproduksi teks fabel dengan baik dan benar. 
 
B. KOMPETENSI INTI 
KI 1 :  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 
KI 2 : Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung 
jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif, dan 
pro-aktif dan jujur menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan 
alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan 
dunia. 
KI 3 : Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, 
konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang 
ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan 
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan 
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural, pada bidang kajian yang 
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah. 
KI 4 : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah 





mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metoda 
sesuai kaidah keilmuan. 
 
C. KOMPETENSI DASAR 
3.1 Memahami teks cerita moral/fabel, ulasan, diskusi, cerita prosedur, dan cerita 
biografi baik melalui lisan maupun tulisan. 
4.2 Menyusun teks cerita moral/fabel, ulasan, diskusi, cerita prosedur, dan cerita 
biografi sesuai dengan karakteristik teks yang akan dibuat baik secara lisan 
maupun tulisan. 
 
D. BAHAN AJAR 
1. LEVEL I (PENGERTIAN FABEL) 
CONTOH TEKS FABEL 
 
Rencana Ketua Semut 
Oleh: Azwar R. Syafrudin 
 
Suatu sore, di sebuah hutan tak bernama, sekawanan semut sedang tertib 
berbaris. Butir-butir keringat bercucuran dari wajah mereka. Di setiap punggung 
semut-semut itu, tampak berbagai macam makanan yang mereka dapatkan entah dari 
mana. Ada potongan apel, jambu, anggur, kacang-kacangan, dan masih banyak 
lainnya. 
 “Hoss-hoss-hoss,” suara nafas mereka ngos-ngosan. 
 “Ayo, terus semangat kawan-kawan! Sebentar lagi kita sampai. Ingat, ini 
adalah bekal makanan kita di musim hujan kelak,” teriak seekor semut yang berada di 
barisan paling depan. Nampaknya, ia adalah ketua sekawanan semut itu. 
 “Baik, Ketua! Kami tak akan menyerah!” jawab semut-semut itu serentak. 






 “Bagus! Tinggal beberapa ratus langkah lagi. Itu dia! Sarang kita sudah mulai 
terlihat.” Ketua semut-semut itu menunjuk-nunjuk sebuah gundukan tanah. Itulah 
sarang mereka. Tempat di mana mereka hidup dan berbahagia bersama. 
 Wajah semut-semut itu menjadi bahagia. Mereka semua tersenyum. Merasa 
lega. Karena pada akhirnya, setelah perjuangan yang begitu panjang dan melelahkan, 
mereka bisa beristirahat di sarang tercinta. 
 Namun, tiba-tiba dari arah yang berlawanan muncul seekor kancil. Namanya 
Ancil. Ia adalah kancil yang terkenal usil. Ancil pernah menendang seekor kura-kura 
tua hingga terbalik, menginjak belalai gajah yang sedang sakit, menyembunyikan 
makanan para penghuni hutan, dan masih banyak kenalannya yang lain. Oleh karena 
itu, hampir seluruh penghuni hutan membencinya. Mereka semua tak mau berteman 
dengannya.  
 “Hahaha, dasar semut-semut lemah!” ejek Ancil, “membawa benda-benda 
kecil saja susah.” 
 “Wah, ada si Ancil ternyata. Apa kau tidak punya pekerjaan lain selain 
mengganggu pekerjaan warga hutan, ha!?” kata Mutia, salah seekor semut yang 
wajahnya memerah. 
 “Sudah, diamkan saja. Sebentar lagi kita sampai. Kita tidak boleh sedikitpun 
terpengaruh oleh perkataannya,” kata ketua semut itu bijaksana. 
 Sekawanan semut itu mengangguk. Mereka begitu patuh dengan ketuanya. 
Tanpa menghiraukan keberadaan Ancil, sekawanan semut itu tetap melanjutkan 
perjalanannya. 
 Namun, tentu saja Ancil tidak tinggal diam. Ia tidak akan menyerah sampai 
mereka yang diganggu menjadi marah. Ketika sekawanan semut itu sudah benar-
benar dekat dengan sarangnya, Ancil segera memulai aksinya. Tanpa merasa berdosa, 
ia injak-injak sarang semut-semut itu hingga rata dengan tanah. Lalu, dengan 
kecepatan yang sangat kencang ia melarikan diri. 
 “Hahaha, dasar semut-semut lemah! Kenapa? Kalian semua marah? Ayo, 






 Kini wajah semua semut itu tampak memerah. Tentu saja mereka semua 
marah. Sudah sekuat mungkin mereka berusaha sabar. Namun, Ancil tetap saja 
bertindak nakal. 
 “Ini benar-benar sudah kelewatan. Pokoknya kita harus membalasnya!” teriak 
seekor semut bernama Mutaya. Ia terlihat sangat marah. 
 “Ya, benar sekali. Pokoknya kita harus membalasnya!” tiru sekawanan semut 
itu serentak. 
 “Bagaimana ini, Ketua? Apakah kita harus benar-benar membalasnya?” tanya 
Mutaya. 
 Ketua semut-semut itu hanya diam dan tidak menjawab. Nampaknya ia 
sedang berpikir. 
 “Baiklah, aku sudah mengambil keputusan. Sebenarnya, balas dendam itu 
bukanlah hal yang baik. Namun, kita tentu saja tidak boleh membiarkan Ancil selalu 
bertindak seenaknya sendiri. Kita harus memberinya pelajaran. Agar ia kapok. Agar 
ia tidak mengulangi perbuatannya lagi.” 
 “Ya, setuju! Setuju sekali!” teriak Mutaya bersemangat. 
 “Hidup, Ketua!” 
 “Hidup, Ketua!” sorak sorai semut-semut itu bersemangat. 
 “Tapi,” seekor semut bernama Mute menyela, “Bagaimana caranya kita 
memberi pelajaran si kancil usil itu? Jalan kita begitu lambat. Sedangkan ia dapat 
berlari dengan sangat kencang. Pasti kita tidak akan mampu mengejarnya.” 
 Keadaan menjadi hening kembali. Seketika semut-semut itu tertunduk lesu. 
Wajah mereka menjadi pucat. Perkataan Mute membuat mereka kehilangan 
semangat. 
 “Tenang saja, aku sudah memikirkan strateginya. Sekarang kalian istirahatlah 
dulu. Kita tunggu sampai larut malam,” kata ketua semut-semut itu dengan tenang. 
 Meskipun sekawanan semut belum tahu rencana apa yang sudah disiapkan 
ketuanya, mereka tetap patuh dan segera beristirahat. Mereka semua percaya bahwa 






 Akhirnya, saat-saat yang ditunggu sekawanan semut itu pun tiba. Hari sudah 
larut malam. Hutan menjadi begitu sepi. Hanya ada suara jerit burung hantu, lolongan 
para serigala yang bersahut-sahutan, dan semut-semut yang berbisik. 
 “Wah, pintar sekali ya ketua kita.”  
 “Iya, cerdas sekali idenya.” 
 Ternyata rencana ketua semut-semut itu adalah menunggu hingga Ancil 
tertidur lelap. Karena hanya pada saat itulah semut-semut itu bisa memberinya 
pelajaran. Setelah cukup lama mengendap-ngendap, akhirnya sekawanan semut itu 
sampai juga di depan sarang Ancil. 
 “Ngroook-Ngroook-Ngroook,” suara Ancil mendengkur. Tidurnya nampak 
nyenyak sekali. 
 “Ini kesempatan yang baik. Ayo, segera lakukan strategi kita!” bisik ketua 
semut-semut itu. 
 Sekawanan semut itu segera berbaris dan masuk ke lubang telinga Ancil. 
Sesampainya di dalam, setelah ketua mereka memberi aba-aba, semut-semut itu 
langsung menggigit secara serempak. 
 “Huuuuuaaaaaaaaaaaaaa!!!!!!” 
 Ancil langsung terbangun dan melompat-lompat kesakitan. Ia terus menjerit-
jerit meminta tolong. Suaranya yang berisik membuat para penghuni hutan terbangun. 
Tapi gajah-gajah, bangau, singa, jerapah, dan hewan-hewan lainnya malah tertawa 
dan hanya melihat saja. Tak ada satupun dari mereka yang bersedia menolongnya. 
 Akhirnya, Ancil berjanji kepada semua warga hutan untuk tidak mengulangi 
perbuatannya lagi. Ia juga meminta maaf, serta bersumpah akan membantu 
mencarikan makanan para penghuni hutan selama sebulan. Semut-semut itu pun puas 











Dari contoh teks yang sudah kamu baca, menurutmu fabel adalah suatu bentuk 






Cerita binatang (fabel) adalah salah satu bentuk cerita yang menampilkan 
binatang sebagai tokoh cerita. Binatang-binatang tersebut dapat berpikir dan 
berinteraksi layaknya komunitas manusia, juga dengan permasalahan hidup layaknya 
manusia. Mereka dapat berpikir, berlogika, berperasaan, berbicara, bersikap, 
bertingkah laku, dan lain-lain sebagaimana halnya manusia dengan bahasa manusia. 
 
2. LEVEL 2 (UNSUR-UNSUR FABEL) 
PERTANYAAN 1 (JUDUL) 
Dari contoh teks fabel yang sudah kamu baca di awal permainan tadi, apa judul 
cerita tersebut? 
A. Rencana Kancil Usil 
B. Rencana Ketua Semut 
C. Rencana Kancil dan Semut 
 
PENGERTIAN JUDUL 
Judul sering kali mengacu pada tokoh, latar, tema, maupun kombinasi dari 
berbagai unsur tersebut.  Judul merupakan hal pertama yang mudah dikenal oleh 
pembaca karena sampai saat ini tidak ada karya yang tanpa judul. 
 
PERTANYAAN 2 (ALUR) 
Dari contoh teks fabel yang sudah kamu baca di awal permainan tadi, alur apa 










Alur atau plot adalah rangkaian peristiwa yang disusun berdasarkan hubungan 
kausalitas. Secara garis besar alur dibagi menjadi tiga bagian, yaitu maju, mundur, 
dan campuran. 
 
PERTANYAAN 3 (TOKOH) 
Dari contoh teks fabel yang sudah kamu baca di awal permainan tadi, siapa tokoh 
utama dalam cerita tersebut? 
A. Semut dan Kancil 
B. Semut dan Burung 
C. Kancil dan Buaya 
 
PENGERTIAN TOKOH 
Tokoh adalah para pelaku yang terdapat dalam sebuah fabel. Dalam teks fabel, 
binatang hadir sebagai personifikasi manusia, baik yang menyangkut penokohan 
lengkap dengan karakternya maupun persoalan hidup yang diungkapkannya. Artinya, 
manusia dan berbagai persoalan manusia itu diungkapkan lewat binatang. 
 
PERTANYAAN 4 (SUDUT PANDANG) 
Dari contoh teks fabel yang sudah kamu baca di awal permainan tadi, sudut 
pandang apa yang digunakan dalam cerita tersebut? 
A. Orang pertama 
B. Orang kedua 







PENGERTIAN SUDUT PANDANG 
Sudut pandang atau point of view memasalahkan siapa yang bercerita. Secara 




PERTANYAAN 5 (LATAR) 
Dari contoh teks fabel yang sudah kamu baca di awal permainan tadi, di 






Latar dalam fabel dibedakan menjadi tiga macam, yaitu latar tempat, latar waktu, 
dan latar sosial. Latar tempat berkaitan dengan geografis, latar waktu bekaitan dengan 
masalah waktu maupun historis, latar sosial berkaitan dengan kehidupan masyarakat. 
 
PERTANYAAN 6 (GAYA DAN NADA) 
Dari contoh teks fabel yang sudah kamu baca di awal permainan tadi, apa gaya 





PENGERTIAN GAYA DAN NADA 
Gaya (gaya bahasa) merupakan cara pengungkapan seseorang yang khas bagi 
seorang pengarang. Gaya meliputi penggunaan diksi (pilihan kata), imajeri (citraan), 
dan sintaksis (pilihan pola kalimat). Nada berhubungan dengan pilihan gaya untuk 





PERTANYAAN 7 (TEMA) 
Dari contoh teks fabel yang sudah kamu baca di awal permainan tadi, tema apa 
yang digunakan dalam cerita tersebut? 
A. Cinta 
B. Horor 
C. Kerja sama 
 
PENGERTIAN TEMA 
Tema merupakan makna cerita. Tema pada dasarnya merupakan sejenis 
komentar terhadap subjek atau pokok masalah, baik secara eksplisit maupun implisit. 
 
3. LEVEL 3 (STRUKTUR FABEL) 
SOAL 
Cocokkan potongan-potongan fabel berikut susuai dengan strukturnya! 
 
PENGERTIAN ORIENTASI 
Orientasi adalah bagian awal cerita yang berisi pengenalan tokoh, latar tempat 
dan waktu, dan awalan masuk ke tahap berikutnya. 
 
PENGERTIAN KOMPLIKASI 




Resolusi merupakan kelanjutan dari komplikasi, yaitu pemecahan masalah. 
Masalah harus diselesaikan dengan cara yang kreatif. 
 
PENGERTIAN KODA 






4. LEVEL 4 (LANGKAH-LANGKAH MENULIS FABEL) 
LANGKAH PERTAMA 
Tentukan terlebih dahulu tema apa yang akan kamu pilih. Tenang saja, di sini 
telah saya siapkan beberapa pilihan tema untuk memudahkanmu. 
A. Persahabatan 












Pilihlah tokoh teks fabel yang akan kamu tulis. Sudah saya siapkan sepuluh 
hewan yang bisa kamu pilih. Pertama-tama pilihlah tokoh baik (protagonis) terlebih 
dahulu. Setelah itu pilihlah tokoh jahat (antagonis) yang akan digunakan di dalam 































Tentukan judul untuk teks fabel yang akan kamu tulis. Gunakanlah hasil gambar 
ilustrasisebagai acuanmu dalam menulis fabel. Selamat mengerjakan. Saya tunggu 
hasil karya terbaikmu! 
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LAMPIRAN 5. PROSEDUR PEMBELAJARAN 
PENGEMBANGAN MEDIA ADOBE FLASH CS5 
UNTUK PEMBELAJARAN MENULIS TEKS FABEL 




Nama  : Azwar Rizky Syafrudin 
NIM  : 10201241065 
Jurusan : Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia 
Fakultas : Bahasa dan Seni 
Universitas : Universitas Negeri Yogyakarta 
 
Media pembelajaran interaktif tersebut diproduksi dari bulan November s/d Juli 2016. 
Media pembelajaran menulis teks fabel dikembangkan sebagai sumber belajar 
sekaligus alat bantu dalam pembelajaran. Prosedur penggunaan media pembelajaran 
menulis teks fabel didesain dalam langkah-langkah sebagai berikut. 
 
1. Siswa memulai penggunaan media pembelajaran dengan membuka file, 
kemudian muncul tampilan awal sebagai berikut. 
 





3. Untuk melihat kompetensi inti dan kompetensi dasar, siswa dapat meng-klik 
tombol “KOMPETENSI”. 
 
4. Untuk melihat profil pengembang dan dosen pembimbing, siswa dapat meng-
klik tombol “PROFIL”. 
 
 
5. Untuk melihat buku-buku yang menjadi refrensi materi dalam media 





6. Untuk memulai pembelajaran menulis teks fabel, siswa dapat meng-klik 
tombol “MULAI”. Sebelum memulai, siswa diwajibkan untuk mengisi 
identitas. 
 
7. Setelah selesai mengisi identitas, siswa dihadapkan pada dua submenu yaitu 
“Materi” dan “Menulis Teks Fabel”. Submenu “Materi” berisi tiga level 
permainan yang berisi materi-materi teks fabel seperti pengertian fabel, unsur-
unsur fabel, dan struktur fabel, sedangkan submenu “Menulis Teks Fabel” 
berisi tentang langkah-langkah menulis teks fabel. Submenu “Materi” hanya 
bersifat opsional karena tujuan utama dari media pembelajaran ini adalah 
untuk keterampilan menulis teks fabel. 
 
8. Apabila siswa memilih submenu “Materi”, pada Level 1, siswa akan 
mempelajari materi mengenai pengertian fabel. Siswa diwajibkan terlebih 
dahulu membaca contoh teks fabel “Rencana Ketua Semut” agar dapat 
menjawab pertanyaan yang akan diberikan. Setelah berhasil menjawab 





9. Pada Level 2 submenu “Materi”, siswa akan mendapatkan tujuh pertanyaan 
mengenai unsur-unsur intrinsik contoh fabel “Rencana Ketua Semut”. Untuk 




10. Pada Level 3 submenu “Materi”, siswa diminta untuk mencocokkan 





11. Apabila memilih submenu “Menulis Teks Fabel”, siswa akan diberi beberapa 
langkah menulis fabel. Siswa tinggal memilih beberapa opsi yang sudah 
disiapkan sesuai dengan cerita fabel yang mereka inginkan. 
 
 
12. Berikut adalah contoh hasil akhir gambar yang akan mempermudah dan 
menjadi acuan siswa dalam menulis cerita fabel. Apabila sudah siap untuk 
menulis, siswa dapat meng-klik tombol “mulai menulis”. 
 
13. Berikut adalah lembar menulis teks fabel yang disiapkan untuk siswa. Apabila 
ingin melihat lagi gambar yang dijadikan acuannya untuk menulis, siswa 




14. Setelah selesai menulis, siswa dapat meng-klik tombol “Revisi” di samping 
kanan lembar menulis. Tombol “Revisi” berisi langkah-langkah yang bisa 
digunakan siswa untuk merevisi karya yang telah mereka buat. 
 
15. Apabila siswa meng-klik tombol publikasi di samping kanan lembar menulis, 
maka akan muncul beberapa alamat email media cetak yang dapat dijadikan 




LAMPIRAN 6. VALIDASI 












































































































































































































































































































































































































































































































































































































































LAMPIRAN 7. DOKUMENTASI 
 
 
Gambar 1. CD media pembelajaran menulis teks fabel 
 




Gambar 3. Siswa sedang memperhatikan media pembelajaranan 
 









Gambar 5. Siswa sedang mengisi angket yang disajikan untuk menilai media 
pembelajaran 
 
Gambar 6. Guru sedang mengisi angket yang telah disajikan oleh pengembang 
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